LA EXPERIENCIA USANDO






o5 humanos somos una especie gue hace
tecnoiogia de k& misma manera gQue una arana
&5 Una especie que hace el g frase
de Jason Silva (Filésofo, cineaata, Enominado
mae futunsta gmnumﬂ por amdmlrﬂl programa
qes Mentales de MNatGeo) enmarca perfectamen-
e las caracteristicas que nos definen y nos
n d&umespaclas ¥ ex que hoy en dia i

L

3, pmatmclun ha sido
@nta En este caso, hﬂblammuaan'
ducacion, la ludificacion de I3 _
2urso Web con el potencial de transformar la
ia pedagdgica complatamente.

ﬁ%mﬂms que nos piden cerrar los ojos por un
momento y listar las hemamientas que usamos en el
salon de clase como docentes ;En gué pensamos?
iPizama y fizas? ;marcadores indelebles? jProvec-
for y una presentacion condiapositivas?

5 clases (en g
wien ks impar-
o5 mas amplio

|
"

En guienes son espectadores de
mayaria de los casos mas joven g
e} no es dificil ver un argenal de rec
Y COM UNG mayor
taza de reemplazo
para adueharse del
conocimiento  gue
g2 lez &5 Imparti-
do, La dominancia
del papel y el lapiz
de grafite ha side
cercada por gra-
badoras de sonido

tatiles, tabletas v celutares inteligentes, Esta ubicui-
dad de |a tecnologia en lugar de ser rechazada, nos
ofrece un enormme potencial para darle nuevos enfo-
ques a la manera en que impartimos las clases. Par-
ticularments sl la idea es recurrir a la ludificacion
come t&cnica para mejorar el aprendizajs v la
herramienta de la que hablaremos a con-
tnuacion busca precisamente ayudar a
saftar esa brecha existents,

La premisa de la que vamos a partir
&8 |3 interaccion con los estudiantes
a través de sus dispositivos inteli-
gentes ¥ crear un entomo en &l aula
donde los estudiantes se convierien
&1 personajes de wn mundo magico;
CAasscrafi.

Classcraff toma un conjunto de ale-
mentos de ks juegos de rol v ofrece un
entomo en &l que cada estudiante asume
&l ol de un personaje v el docente achia -
como arbitro y guia. La interacclon se desamolla
a través de la plataforma que puede ser usada en
su formato Web o descamgada Enhﬂﬁdﬂﬂpini—
cion en dispositivos inteligentes. Bl docente como




arbitro confiere beneficios v/
penalizaciones daentro del jue-
Oo a los personajes de loa estu-

diantes, Estos se ven reflejados
en &l desamollo de su personaje,
el aspecto que va desamoliando y
los poderes gue obtisne,
Su alto grado de pesr-
sonalizacion  permite
que &l docente pueda
oforgar  recompen-
a3 sobre resuliados
exiioEns  Bn eva-
luaciones, compor-
tamiento en clase
adecuado, cumpli-
miento de asignacio-
nes y esencialmen-
te cualguier aspecto
positivg que se deses
reforzar. A la vez, los es-
tudiantes puedan interactuar
con el docente o entre ellos, tra-
bajando en equipo para obtener los
mejores resultados, Veamos un ejgmplo sencitlo:
Almomente de iniclar la clase el docente puede asig-

Lijig hdiglisl Marmila

nar punios de expenencia gue benefician a todos los
estudiantes que se encuentren puntualmente en su
lugar, Aguellos gue legan tarde puedan recibir una
penalizacion en forma de perdida de puntos de salud
de su personaje. Los que llegan a acumularun numero
de puntos de experiencia establecido por al docen-

ta, aumentaran de nivel y podran acceder a nuevos
poderes, Los que pierdan todos sus puntos de dano
se conta-
FaN  como
"caidos en
batalla"
para recu-
peTarse de-
beran cum-
plir - alguna
asignacion
eqpecial,




i. III =
En los juegos de rol, el jugador crea su propio
personaje, el cual gana experiencia en base a
U5 3cciones ¥y perfenece a una categoria es-
pecifica, Classcraft se inspira en elementos del
subgénero de la espada y hechiceria, ofrecien-
do a los jugadores tres posibles roles: guerreros,
magos o curanderos,

El docerta posse virtualmeante todo el control dal juego, salec-
cionando los criterios para las recompensas ¥ panalizacionas.
Puada monitoraar al progreso de cada estudiants individual-
mente o-de la clase. Tambian tiene a su disposicién harramian-
tas para la clase, incluyendo crondmetros para actividades con
trampa limitado, bros para publicar calificackanes, un aula vir-
fual enoal qua los estudianias puaden cargar anchivas, var an-
laces a otros sitios, publicar respusstas y mas. Para implemen-
tarla an clase an prncipio & reguiare gua cada estudiante jurts
con 8l docente, dispongan de un dispositiva inteligants [calular,
tableta o computadora poetatil) con conexion a Internat. En su
pagina Wab se pusde encontrar toda una garma de materiales
de ayuda para iniciar, tutorales, clases de demostracidn, asi
como una cantidad de lesbmonios de docantas alrededar del
miurdo contando su expanancia vy un for doode activaments
58 hacan Mievas sugerancias o sa raporan dudas y problamas,
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Como ejemple ¥ experiencia personal; en
el Centro de Investigaciones Culturales y
Educativas [CICE), en Caracas, Venezue-
k=, hemos implementado. esta plataforma
como parte fundamental de nuestro pro-

a premisa de la gque vamos

yecto Cien-tiend. Este proyecto que toma a partir es {a interaccion con
su nombre del |uego de palabras entre ns estudiantes 3 traves de s
Sy L e i ST L_'.J'J Eh._l_ill_.bﬂi_':_: g LI"T.? BS OB SLUS
e e e e . gispositivos 111TE[‘L7FI'II":‘:' ¥ Crear
E o AW 1] 10 Csolcin i i un entorno en el aula donde los
mas, busqueda de Informacion y manejo i YA e T

de la tecnologia. En diferentes escustas los estudiantss se COon |,.f‘l Ti&n en
jovenes reciben mensajes de texto (SMS) .::E'“:.'EI"'IC Jes de un mundo r"h:f:," .
dondsa se les anuncia la disponibilidad s

de un reto de publicacion periodica. Este "--- Asscrart.

reto busca reforzar alguna de las habilida-
des mencicnadas y para acceder g este,
el joven entra & su cuenta de Classcraft,
donde tendra disponible &l reto que debe
resciver, ususiments en fonmna de enlace a

reciben exparisncia adicional pare sy personaje.
En & gula, &l docants es participe. fazittando ia
resolucion de dudas sohee & tema, reforzandao
Ins conocimientos que 52 focan en el reto & infor-
manda de cualguisr novedad, Adicionalmente,
e reglizan talleras con los docentes mostrando-
l== ka5 bondades de esta herramisnta de modao
que pusdan implemeantaria usando sus propios
contenidos,

Shawn Young, creador de Classcraft
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ofra pdgina complemantaria que parmita verificar 1a
evaluacion,

Qukenes responden este refo dentro de un empo
establecido eciban un bono an axperiancia u o
dentra dal jusga v guisnes responden cormectarmantsa
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El potencial de esta heramienta se hace evi-
dente con solo notar la reaccion de los jovenes:
La mecanica de los retos se les comunica en
una reunicn vy, s bien esto despierta el interés
de una gran parte, otros tantos muestran apatia
o inclusa falta de confianza. Cuando les damos
a conpier &l entorno Classcraft el entusiasmo
crece considerablemente va que supong un
cambio transcendental de sus clases diarias y
mas an cuando se les explica que no solo sus
personajes avanzan en funcion de sus califica-
ciones sing tamiken de su comportamisnto en
gl aula, For ofra parte, an diferenies ensayos
hemos nofado qua combinar Classcraft con
otras recursos ademas de los SMS como en-
laces a videos demostrativos o usar redes a0-
clales para comunicar determinados tipos de
imformacian e hace paricutarments natural 8
los estudiantes y contribuye a su mativacion,

N

Luis Miggael Hanhila.

e Badsa ¢ Leren et iurale ¢ Efuraiie

Par &llo invitamos no solo a probar sina tambien a
exparimentar con esta poderosa herramisnta an al
aula ¥ mas alld da esto, considerar la implamenta-
cion de las nuevas tecnologias en el aula, va que
la cantidad de recursos vy afternativas disponibles
actualmanta permiten transformar totaimente la ax-
periancia an al aula para al beneficio tanto del estu-
diante como dal docenta.




Un reto es una
wnvitacion que motiva

rn que Ins alumnos
Ilh a ruthn sus

t'ms ren su
wrhmn 5 f ::t.mh,
poyjando de esta

mnntr la construccion
de una personalidad
de autoconfiania § de

superacion.
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